MULTIDISCIPLINARY SCIENTIFIC JOURNAL  REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR NUCLEO DO

0 ) NUCLEO [D() CONHECIMENTO ISSN: 2448-0959

https://www.nucleodoconhecimento.com.br

O USO DE JOGOS PARA ENSINAR INGLES COMO SEGUNDA
LINGUA

REVISAO DO ARTIGO
DIAS, Adailton Di Lauro 1

DIAS, Adailton Di Lauro. O uso de jogos para ensinar inglés como segunda
lingua. Revista Cientifica Multidisciplinar Nucleo do Conhecimento. Ano 04, Ed. 07,
Vol. 03, pp. 69-76. julho de 2019. ISSN:2448-0959

RESUMO

Avaliando as praticas de ensino atuais e até mesmo observando aspectos
historicamente metodoldgicos, os alunos hoje enfrentam uma dificuldade extrema
para desenvolver as habilidades cognitivas e adquirir conhecimento no sistema
educacional atual. Talvez isso nédo se deva a ineficacia dos métodos, mas a dindmica
das relagdes entre o aluno e o meio ambiente. Diferentes faixas etérias requerem
abordagens diferentes, que mudaram para a condi¢cdo de obsolescéncia; eles perdem
sua eficacia significativamente, a medida que o tempo passa. Assim, 0S jogos em
termos de idade e assuntos podem ser uma maneira eficiente de exibir conteudo
devido a sua universalidade. O presente artigo tem como objetivo explicar as razdes
pelas quais os jogos constituem uma ferramenta importante na educacao e indicar
algumas maneiras de aplicar essas ferramentas no processo de ensino e

aprendizagem do Inglés como segunda lingua.
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INTRODUCAO

Considerando o progresso tecnolégico em ritmo constante e, ainda mais, observando
gue as metodologias devem acompanhar essas mudancas com o objetivo de melhoria
constante, este artigo busca relacionar o uso dos jogos a pratica do ensino do inglés
como segunda lingua. O estudo nédo se restringe a um modelo especifico do jogo, mas
a qualquer forma ladica de simular a realidade. Assim, a analise detalha alguns tipos
de jogos e seus aspectos historicos, observando a estreita relacdo entre eles, o
contexto e o processo de aprendizagem. A proposta atual pode convergir para uma
criacdo de préticas, que utilizam jogos para tornar o ato de aprendizagem agradavel
para os alunos; ele também pode ajuda-los a usar o contetudo proposto de forma

fluente e eficiente em suas vidas diarias.

A falta de situacfes reais que contribuem para a préatica de nova lingua pelos alunos
constitui uma das maiores dificuldades para o processo de ensino de Inglés. No
ambiente da sala de aula, diferentes atividades podem atender parte dessa lacuna se
o professor desenvolver o interesse dos alunos na aprendizagem, concentrando-se
nas aulas e atividades expositivas. Ao considerar as muitas possibilidades em um
ambiente onde os alunos podem simular situagdes extracurriculares e entrar no
contexto dessas situacfes, um resultado melhor pode ser obtido. As perspectivas de
ordem conceitual neste estudo consideram a literatura indicada, mas principalmente,
considera a experiéncia do autor na praxis pedagogica, principalmente no ensino de
inglés como segunda lingua. Portanto, a visdo do autor e substituto de observagéo,

neste estudo, a pesquisa de campo usual necessaria.

Com base em pesquisas de jogos para criangas, jogos e outros conceitos e assuntos
relacionados, existem diferentes formas de aplicagcdo deste estudo na esfera
pedagdgica. Para Dantas (1998) "o termo ludico refere-se ao ato de jogar (de forma
livre e individual) e jogar (no que diz respeito a uma conduta social que envolve
regras).” No entanto, a relagéo especifica e dindmica entre o método e os alunos torna
necessario o aprofundamento e a dire¢cdo dos jogos para cada disciplina. De acordo
com a ANTUNES (2003), para tornar os jogos atestaveis para a pratica de ensino

eficaz é necesséria analise e pesquisa, pois o resultado pode ser revertido se nao
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houver compatibilidade entre eles e o objeto de aprendizagem. A literatura utilizada
orienta parte da construcéo de conceitos sem definir a aplicabilidade dos jogos. Assim,

0 autor € quem sugere tal uso pratico e sua possivel convergéncia metodologica.

1. ALGUMAS CONSIDERACOES SOBRE OS PASSOS PARA A
APRENDIZAGEM

Um ponto importante a ser considerado € o contexto e as condigdes, que sao
aplicadas aos mecanismos de aprendizagem. No que diz respeito aos jogos, o publico
€ muito heterogéneo, dada a variedade de jogos existentes e alcance ilimitado
relacionado com as idades dos alunos. O jogo € uma atividade espontanea, realizada
por uma ou mais pessoas e, de forma diferente da arte e do trabalho, pode ser
considerada como um meio de estimulagdo fisica ou mental, as vezes ambos. A
existéncia dos jogos remonta aos tempos pré-historicos e abrange todos os niveis de
experiéncia, géneros e idades. Entre as etapas de aprendizagem, € importante
entender que os obstaculos a sobrevivéncia sdo a justificativa para os diferentes
processos. Assim, esses processos ocorrem em uma escala de complexidade
crescente. A criacdo de operacdes necessarias para superar esses impedimentos,

passa por diferentes e bem definidas fases, desde a infancia até a adolescéncia.

A primeira etapa comeg¢a no nascimento e geralmente dura até o inicio da aquisicao
da linguagem (até cerca de dezoito meses de idade). Durante este periodo, inicia-se
a formacéo de habilidades motoras e percepcéo sensorial. A segunda etapa ocorre
aproximadamente entre dois e quatro anos de idade e é definida pela formacéo de
pensamento simbolico. O uso de bonecas, carros e outros objetos de natureza
simbdlica que simulam a realidade, constituem parte dessa fase particular. Entre
quatro e oito anos de idade, aparece o terceiro estagio, onde o pensamento intuitivo

comeca a ser formado e os objetos ao redor se tornam os pontos de referéncia.

Automaticamente, esta intuicdo leva ao quarto estagio, que € o estagio em que 0s
seres humanos aprendem a organizar operagdes concretas para associar qualquer
objeto referenciado ao seu significado. A quarta fase dura entre quatro a oito anos de
idade. A ultima etapa € concluida durante a adolescéncia, onde a construgdo de
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operacdes mentais € suficiente para o pensamento analitico. Tomando essas medidas
e suas distincbes, € possivel entender que a adequacédo dos jogos para diferentes

faixas etarias pode atender a maioria de seus membros.

2. USANDO OS JOGOS COMO UM SUPORTE PARA ENSINAR
INGLES

Para WITTGENSTEIN (2001), o conceito de "jogo" ndo pode ser restrito a uma unica
definicdo, mas como uma multiplicidade de configuracdes para estabelecer uma
relacdo de semelhanca familiar entre eles. A definicAo de multiplicidade de
Wittgenstein encontra apoio também no CALLOIS (1957), que da algumas
caracteristicas necessarias para que uma atividade seja definida como um jogo. As
condi¢cbes sao que a atividade precisa ser divertida, limitada no tempo e no lugar, de
resultado imprevisivel e isso ndo é produtivo. Além disso, a atividade deve ter regras
diferentes da vida cotidiana e deve ser ficticia, acompanhada pela consciéncia de uma
realidade diferente. Os jogos devem, portanto, abordar o real para o imaginario e para
a sala de aula, ou o espacgo alternativo escolhido deve ser um ambiente adequado

para essas préaticas.

O uso da repeticdo nos niveis de linguagem, ao ensinar inglés, deve ocorrer como o
processo de ensino da lingua materna, mesmo para adultos iniciantes. Exceto para a
gramatica de aprendizagem, a técnica de aprender inglés com o dedo indicador
apontando para imagens ou objetos é muito eficiente. O professor deve realizar a
apresentacao da lingua de forma clara e nos jogos, vocé deve evitar atividades que
levam ao tédio ou distracdo. No inicio, tarefas como traducdo e gramatica tém muito
pouco mérito real, uma vez que a linguagem escrita é secundaria neste momento. O
principal objetivo é vincular a linguagem ao contexto e ao ambiente real, abstrato ou

ficticio dos jogos.

A escolha dos jogos deve ser orientada pela aplicabilidade a faixa etaria em questao,
viabilidade técnica e condicdo de monitoramento pelo professor em todas as fases de
atividade. Assim, 0s jogos educacionais do construtor ou do instrutor podem ser
usados desde que encontram as exigéncias acima. De acordo com o proposito,
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qualquer tipo de jogo pode ser usado dependendo de varias condi¢cdes, mas é
importante capturar o interesse de toda a comunidade envolvida. A seguir estao

alguns tipos de jogo definido que podem ser usados:
2.1 JOGOS INTERATIVOS E DE INTERCAMBIO

Estes jogos sdo usados para se juntar ao membro de um grupo. Eles ajudam os
participantes a memorizar informacdes especificas e promover um ambiente
descontraido. Os jogadores se distraem liberando tensfes e superaram problemas
pessoais. Eles devem ser usados nas primeiras fases do desenvolvimento de um
grupo, ao iniciar uma reunido, depois de uma pausa e cada vez que 0 grupo parece

comecar a ficar cansado, entediado ou ndo motivado.

Musica e danga sdo recomendadas em jogos ativos para sintonizar o grupo na
atividade proposta. A deciséo ideal é usar jogos curtos com muita a¢cao e um alto gasto

de energia.
2.2 JOGOS DE TOQUE E CONFIANCA

Estes jogos ajudam os participantes a assistir-se lidar com a confiangca em suas vidas.
De acordo com a organizacdao cultural e o nivel de abertura de pessoas, 0 grupo pode
ir gradualmente a outros exercicios que envolvem o toque. Os jogos de toque e
confianca devem ser usados com muito cuidado; o instrutor deve estar atento ao
momento e as reacdes do grupo, bem como dos participantes, oferecendo-lhes

recursos para lidar bem com fortes processos psicolégicos internos.
2.3 JOGOS DE CRIATIVIDADE E REFLEXAO

Estes sdo jogos que estimulam a expressao imaginaria, intuicdo e criatividade. Nesses
jogos, os participantes podem se notar e mostrar abertamente aos outros o que
descobriram sobre si mesmos, sobre o assunto estudado e sobre o grupo. Os
jogadores entram em contato com seu interior e dentro de outros jogadores,

percebendo o que é mais relevante em todos os niveis. Este tipo de jogo deve ser
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usado quando os grupos estdo completamente integrados, trabalhando juntos e
usando todas as condicfes para ir profundamente para o assunto estudado até aquele

momento.
2.4 JOGOS DE GESTAO

Esses jogos concentram a atencdo dos jogadores no planejamento, gerenciamento
de recursos, simulacao de situacfes e aprendizado de técnicas especificas. Este tipo
de jogo deve ser usado depois que 0 grupo esta bem integrado para que eles possam
chegar ao objetivo proposto. As vezes é comum aparecer algumas dificuldades em
aprender o assunto assim que € muito importante que todo o ciclo de aprendizagem

vivo esta sendo trabalhado completamente.
2.5 JOGOS DE ENCERRAMENTO

Esses jogos ajudam as pessoas a ter a chance de definir sua posicao relacionada a
um assunto, ao grupo e a si mesmas, transferindo o que obtiveram durante o processo
de aprendizagem para suas vidas cotidianas. Os jogos sintetizadores e finais sé@o
aqueles que ritualizam, avaliam e formalizam o que foi feito durante o trabalho. E
realmente importante deixar claro, para cada participante, que um ciclo esta sendo

terminado e outro estd comecando.
2.6 JOGOS DE HABILIDADE E ESTRATEGIA

Pode ser usado em qualquer etapa do processo ou situacdes. E importante destacar
que o esporte esté incluido em quase todas as modalidades explicadas acima, mas
deve ser usado para envolver o grupo sobre o aspecto da aprendizagem, mas sem
abandonar o aspecto competitivo, que € precisamente o que atrai o publico de a
maioria das faixas etarias. O jogo, realizado como uma atividade de prazer, constitui-
se como uma ferramenta a ser estudada e aplicada ao ensino de Inglés,
principalmente porque se sabe que nossos cérebros aprendem através de um
processo de repeticdo, julgamento e velocidade (VILLA & SANTANDER, 2003). O

ensaio, ou experimentacédo, € a andlise da situacdo. A repeticdo d& a pratica que leva
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a velocidade, ou eficiéncia e eficacia. A capacidade de cada aluno apontara qual nivel

de jogo deve ser usado.

Compreender, portanto, as diferentes definicbes de jogos e a questdo dos principios
de aprendizagem com os seres humanos, torna-se clara a condicdo de pleno uso
deles nas préticas de ensino. O interesse do estudante na aprendizagem fica ligado
ao seu interesse no jogo proposto no momento. O ambiente criado pelo jogo, levando
também em conta que as emoc¢des que influenciam os seres humanos também
promovem a assimilacéo, podem suprir a falta de situac¢des reais. Assim, quanto maior

a emocao causada nos jogos, maior a possibilidade de definir o contetdo proposto.

Emocdes positivas promovem mais aprendizagem (SISTO & MARTINELLI, 2006), de
modo que o sentimento de alegria supera a tristeza ou dor. O professor, por sua vez,
comeca a atuar como mediador entre o real e a imaginacao representado pelo jogo e
seu resultado. A sala de aula muda de um lugar de discurso pedagoégico para um

laboratério para compartilhar experiéncias, cheia de possibilidades.
CONCLUSAO

Este estudo tentou fornecer uma alternativa ao processo de ensino de inglés como
segunda lingua, por meio de jogos, buscando agregar valores ao contexto educacional
atual. Ensinar uma lingua, fora de seu ambiente natural, € um processo que exija a
habilidade e a faculdade criadora pelo profissional envolvido. Em seguida, a partir do
momento de escolher os jogos para a analise dos resultados, o professor deve ter o
cuidado de acompanhar os desenvolvimentos do reconhecimento dos alunos, a fim
de nao perder o obijetivo real. O foco é ndo s6 desenvolver estratégias, mas também

fazé-las funcionar corretamente.

Certamente, 0 assunto ndo termina. O estudo constante e o compartilhamento de
experiéncias continuam a ser de responsabilidade dos individuos envolvidos no
processo de ensino e aprendizagem. O maior ou menor uso e disseminagédo do

processo em que as praticas sugeridas sdo utilizadas determinara o sucesso delas.
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Considerando o espaco de educacgdo como algo a ser melhorado e, de acordo com

seu dinamismo, ndo pode manter os conceitos estaticos e obsoletos.
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